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Descreve-se a estrutura, funcionalidades e possibilidades de implementacdo da versdo beta do jogo educacional
multiplataforma Em busca do Prémio Nobel. O jogo se desenvolve em dois ambientes, administrados por
um cédigo PHP. O ambiente de aprendizagem consiste em péaginas de conteido em HTML e mapas conceituais
confeccionados com a ferramenta CmapTools. O ambiente de jogo consiste em um banco de dados MySQL, com
questoes e telas de transicdo com a participagdo do Mestre-Orientador, um personagem similar ao Mestre de
Jogo ou Narrador nos jogos de RPG. Essa estrutura modular e aberta permite que o jogo seja implementado em
qualquer area de conhecimento que se deseje. Basta inserir no ambiente de aprendizagem, as paginas de contetido
HTML pertinentes ao assunto, e incluir no ambiente de jogo o banco de questées correspondentes e as respectivas
telas de transigao.

Palavras-chave: jogo educacional ensino de fisica, ensino de ciéncias, RPG.

It will be described in this paper, the structure, funcionalities and implementation possibilities of a multiplataform
game named In search of the Nobel Prize, in its beta version. The learning environment consists of HTML
content pages and concept maps elaborated with CmapTools. The game environment consists of a MySQL database
with questions and transition screens with the participation of a Master Advisor, a character similar to the Game
Master or Narrator in RPG games. This modular and open structure enable the game implementation in several
knowledge areas. It is enough to add content pages in the learning environment, as well as the question database
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and associate transition screens pertinent to the knowledge area.
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1. Introducao

Ja faz muito tempo que educadores de varias areas do
conhecimento vém investigando o uso de jogos educa-
cionais em sala da aula [1,2]. De um modo geral esses
jogos podem ser classificados em duas grandes categorias:
jogos de mesa e jogos digitais. Vamos tratar aqui unica-
mente dos jogos digitais. Boas revisdes da literatura a
esse respeito estdo disponiveis em [3-5]. Uma modalidade
de jogo educacional que tem sido objeto de intimeras
pesquisas recentemente é conhecido pela sigla RPG (role-
playing game), que pode ser traduzido como jogo de
interpretacao de papéis. Ele pode ser elaborado como
jogo de mesa e como jogo digital. Embora o jogo Em
busca do Prémio Nobel, tenha elementos similares
aqueles tipicos de RPG, ele nao pode ser classificado como
tal. Portanto, nao discutiremos aqui especificamente os
jogos tipo RPG.

Muitos dos jogos digitais (incluindo-se os tipo RPG)
se inspiram ou tém pontos em comum com os hipertextos
elaborados a partir do final dos anos 1990....[6] Foi por
essa linha de criagdo que surgiu a ideia do presente jogo,
o qual inspira-se em hipertextos que um dos autores
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(CAS) elaborou no inicio dos anos 2000. O cardter inova-
dor daquele hipertexto sobre eletricidade e magnetismo,
incluindo em sua estrutura janelas pop-up, animagoes e
experimentos virtuais levou a CAPES a conceder-lhe, em
2003, um prémio no ambito do Programa de Apoio a
Pesquisa em Educacao a Distancia. Da mesma forma, a
Associacio Brasileira de Educagéo a Distancia (ABED)
concedeu-lhe, em 2004, o Prémio ABED / UNIVER-
SIA de Objetos de Aprendizagem. O material continua
disponivel no servidor do Instituto de Fisica da UFRGSH

O jogo foi concebido naquela oportunidade com estru-
tura geral apresentada no fluxograma da Figura 1. Entre
os detalhes imaginados, destacam-se:

1. Ganha o PN quem chegar ao final do 10°. mapa
conceitual (MC), ou seja o 10°. ponto de um con-
junto aleatoriamente selecionado pelo programa.
Para cada MC, o programa sorteia questoes até
que o jogador acerte uma.

2. Na alternativa “apenas navegar”, o usuario pode
navegar por uma linha do tempo conceitual ou pelo
espaco dos MCs. Esta é a opgao de pura aprendi-
zagem do usudrio.

L https://www.if.ufrgs.br/tex/fis142/mod00/
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Figura 1: Fluxograma original do Jogo do Prémio Nobel.

3. Na alternativa “jogar”, o usudrio passa de um MC
a outro se tiver sucesso na resposta de uma questao
de multipla escolha.

4. Um fator de sorte serd acrescentado caso o usudrio
acerte a questdo: (1) Normal: ganha um ponto;
(2) Sorte: ganha dois pontos; (3) Azar: ndo ganha
nada.

5. Incluir um contador de pontos para que o usuario
saiba o qudo longe estd de ganhar o PN.

6. Incluir contador de tempo. Quando o jogador acaba,
o contador para, registrando o tempo dispendido
pelo usuario para ganhar o PN.

Como sera visto mais adiante, a atual versao do jogo é
menos centrada em mapas conceituais do que a versao
originalmente imaginada. Todavia, a estrutura béasica do
jogo foi mantida. A sua implementagdao nao foi possivel
desde a origem, pela incapacidade do autor do jogo em
encontrar um colaborador com expertise computacional
e disposi¢ao de trabalho adequadas a tarefa.

Revisando a literatura atual, percebemos que a ideia
original do presente jogo é conceptualmente similar a
jogos elaborados recentemente [7-9], 0 que nos motivou
a investir a enorme energia necessaria para sua imple-
mentacao.

2. O algoritmo e suas funcionalidades

O jogo se desenvolve em dois ambientes administrados
por um cédigo PHPEL com auxilio do yiiframework na

2 https://secure.php.net/manual /pt_BR/intro-whatis.php.
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versao QEI O ambiente de aprendizagem consiste em
paginas de conteido em HTML e mapas conceituais
confeccionados com a ferramenta CmapToolsEl O ambi-
ente de jogo consiste em um banco de dados MySQIEl,
com questoes e telas de transi¢do com a participacao do
Mestre-Orientador, um personagem similar ao Mestre de
Jogo ou Narrador nos jogos de RPG. Todo o sistema esta
baseado na arquitetura MVC (Model—view—controllerﬂ

Como ilustrado na Figura 2, a arquitetura MVC opera
em trés camadas:

e Camada de modelo responsavel pela leitura, escrita
e validagao dos dados do banco.

e Camada de visao, por meio da qual os dados e
informagoes sdo exibidos ao usuario. Eo que de
fato o usuario vé, ou seja é a exibigdo das paginas
HTML e das questoes.

e Camada de controle responsavel pela comunicagao
com o usudrio. Ela lhe envia notificagdes e recebe
as respostas do usuario.

Nessa versao beta, os desafios consistem unicamente em
questoes tipicas do ENEM, mas a préxima versao, cujo
algoritmo ja estd em elaboragdo, conta com a inclusao de
experimentos virtuais que possam ser manipulados para
permitir avaliacao.

O usuario tem duas alternativas: estudar ou jogar. Para
jogar ele deverd passar por um teste de admissao, ou
seja, acertar trés questoes sucessivas de nivel facil. Para
estudar ele tem o contetido apresentado sob a forma de
hipertextos e sob a forma de mapas conceituais. Vejamos
as interfaces do jogo e suas funcionalidades.

Em Busca do Prémio Nobel - VersSo Beta
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Figura 2: Esquema operacional da arquitetura MVC (Model-
view-controller).

3 http://www.yiiframework.com/

4 https://cmap.ihmc.us/.

5 https://www.mysql.com/

6 https://pt.wikipedia.org/wiki/MVC
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2.1. A interface do administrador

O menu de administracdo do jogo é apresentado na Fi-
gura 3 O administrador pode configurar diversas com-
ponentes do jogo, sendo duas dessas componentes de
extrema importancia: o conteido de aprendizagem (hi-
pertextos e mapas conceituais) e os desafios ao jogador
(questoes de multipla escolha). Vamos concentrarmo-nos
nas questoes, que podem ser distribuidas por tépicos e
por graus de dificuldade. Estamos utilizando a atomistica
para a aplicagdo da versao beta, cujo contetdo foi divi-
dido em quatro topicos: modelo atémico, propriedades
atomicas da matéria, tabela peridédica e radioatividade.
As questoes foram elaboradas com trés graus de dificul-
dade: facil, intermediario e dificil.

A interface para o cadastramento de questoes é apre-
sentada na Figura 4. Na parte superior estd o campo
para insercdo do enunciado. Se a questao tiver figura,
ela deve ser inserida no campo “Figura”. Cada questao
tem uma imagem de entrada e uma de saida, a serem
discutidas mais adiante. O administrador deve informar a
qual tépico a questdo se refere e o seu nivel de dificuldade.
Depois de informar as alternativas para as respostas, o
administrador deve informar qual a alternativa correta.

2.2. A interface de aprendizagem

A interface de aprendizagem consiste de hipertextos e
mapas conceituais. Os hipertextos consistem em paginas
de contetido (contidas na biblioteca) e em paginas com
as biografias dos cientistas mais importantes da area na
qual o jogo esta sendo aplicado. Apenas como ilustracao
apresentaremos na Figura 5 o menu da biblioteca de
atomistica

2.3. A interface do jogador

Uma vez aprovado no teste de admissibilidade, ou seja
uma vez tendo acertado sequencialmente trés questoes

Home

Questoes

Imagens de Transigado

Placar
Categoria
Usuarios

Contetdo

Mapa Conceitual

Figura 3: Menu de administragdo do jogo.
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Imagem de Saida

Selecionar arquivo...  Nenhum arquivo selecionado.
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Nivel
Facil
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Figura 4: Interface para o cadastramento de questdes.

faceis, o jogador ingressa no jogo na categoria Graduacao.
Ele tem que passar por mais duas categorias antes de se
candidatar ao Prémio Nobel: Mestrado e Doutorado.
Ele passa da Graduagdo para o Mestrado quando acer-
tar no minimo trés questoes faceis de cada um dos quatro
tépicos. Para passar para a categoria Doutorado o joga-
dor deve acertar no minimo trés questoes intermediarias
de cada tépico e, finalmente, para ganhar o Prémio Nobel
(PN) ele deve acertar no minimo trés questoes dificeis de
cada topico. Ou seja, para ganhar o PN o jogador tem
que acertar no minimo 36 questées. Por que no minimo?
Por duas razoes. Para colocar no jogo a sorte e o
azar, e para simular o que ocorre na vida de qualquer
cientista. E muito frequente o cientista perder parte do
seu trabalho, quando tenta publica-lo. Por exemplo, se ele
tenta publicar um resultado que foi anteriormente obtido
e publicado por outro, sem seu conhecimento, é grande a
chance de o trabalho nao ser aceito. Mesmo que o trabalho
seja aceito, ele pode ficar em desvantagem na corrida pelo
PN, porque a paternidade da sua descoberta é atribuida a
outro cientista. Para simular essa situacao colocamos um
elemento de imprevisibilidade no algoritmo. Quando o
jogador responde corretamente a ultima questao de cada
nivel (Graduagédo, Mestrado e Doutorado), o programa
sorteia SORTE ou AZAR. Se der SORTE, ele passa para
o nivel seguinte ou ganha o PN. Se der AZAR, ele terd
que responder nova questao, e s6 passara para o nivel
seguinte ou ganhard o PN, se acertar a tultima questao
e tiver SORTE. Qualquer que seja o caso, o programa
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Biblioteca

Este material é parte integrante do Jogo do Prémio Nobel de Atomistica
© Carlos Alberto dos Santos, Eliabe Maxsuel de Aquino, Farnésio Vieira Diniz

Nesta biblioteca vocé encontrara todo o contetdo necessario para
ganhar o Prémio Nobel. Clique no assunto que deseja estudar:

1.0 que é atomistica?

2.Eventos histéricos que originaram a Fisica Moderna e a

Quimica Moderna
3.Modelos atdmicos
4.Modelo de Rutherford e Bohr
s. Propriedades atémicas da matéria
6. Diagrama de distribuigao eletronica
7.Radioatividade
s. Classificagdo periddica dos elementos

Figura 5: Menu da biblioteca.

apresenta uma tela de congratulagao ou explicando o
infortunio, conforme ilustram as Figuras 6A e 6B

Cada questdao tem uma tela de entrada e outra de
saida. A tela de entrada é exibida antes da questdo. Sua
finalidade é alertar o jogador para o tipo de questao que
ele vai ter que responder. Ele pode fazer uma autoandlise
do seu conhecimento em relacdo ao tema, e se for o caso
decidir estuda-lo antes de responder a questao. Neste caso
ele sai da area de jogo e vai para a area de aprendizagem
(mapas conceituais ou hipertextos).

A tela de saida é exibida se o jogador errar a questao.
Sua finalidade é informar a origem do erro e encaminha-lo
para a area da biblioteca que trata do assunto abordado
na questao. A titulo de ilustragdo apresentaremos o enun-
ciado de uma questao, sua tela de entrada (Figura 7) e
sua tela de saida (Figura 8).

Entre os varios modelos atdmicos, um dos
mais conhecidos é aquele elaborado por Jo-
seph John Thomson, conhecido na literatura
como modelo do pudim de ameixa, segundo
o qual:

Parabéns pelo

seu doutorado.
Este é o ultimo
grau dajsua

formagao
académica.
Agora trabalhe
para ganhar o
Prémio Nobel.

(A)

Preste atencdo, prepare-se bem.
Seu professor vai mandar vocé
resolver um problema sobre o meu
modelo. Ndo sabe quem eu sou?
JOSEPH JOHN THOMSON!

Se vocé ainda nado
estudou o meu
modelo, é melhor
ir para a biblioteca
estudar.

Se ja estudou,
clique aqui para
responder a
questao.

Figura 7: Antes de ver o enunciado da questdo, o jogador sabe
qual o tema abordado, por meio de uma tela como esta.

{f Puxa vida, que azar. Vocé fez tudo
/ certinho, mas alguém fez a mesma
/.. coisa e chegou na sua frente. Ndo
L/

desanime, va em frente. Vocé tem

i
i
i
i . .
: talento e vai vencer essa corrida
H
i em busca do Prémio Nobel.

\

/
\ J/

Albent Einstein
(B)

Figura 6: (A) Congratulag3o pela passagem para o grau de Doutorado; (B) Consolando pelo infortiinio.
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Infelizmente vocé ndo estudou bem
meu modelo atémico.

Tecle ENTER para ir 1
imediatamente a
biblioteca estudar os
modelos atomicos.
Ou, se precisar
apenas de uma
revisdo rapida, veja o
mapa conceitual.

J.J. Thomsong

Figura 8: Quando o jogador erra, ele sabe a raz3o do erro e
é encaminhado para o ponto da biblioteca onde encontra o
hipertexto que trata o assunto da quest3o.

a. os elétrons tém carater corpuscular e de
onda, simultaneamente.

b. no centro do atomo existe um nicleo
muito pequeno e denso, cercado por elétrons.

c. os elétrons giram em torno do nticleo
em Orbitas elipticas.

d. os elétrons giram em torno do nicleo
em Orbitas circulares.

e. 0 &tomo é constituido por uma mistura
homogénea de cargas elétricas positivas
e negativas.

3. Possibilidades de utilizacao em sala
de aula e consideragoes finais

O jogo “Em busca do Prémio Nobel”, como aqui proposto
tem uma estrutura aberta que permite sua utilizagdo em
qualquer area do conhecimento e de acordo com qualquer
teoria de ensino-aprendizagem. Tudo vai depender do
conteudo inserido e da forma como o jogo serd utilizado
em sala de aula. Para a primeira aplicagao elaboramos
hipertextos e mapas conceituais pertinentes a area da
atomistica, em estilo tipico dos livros didaticos destinados
ao ensino médio.

Assim, a vinculacdo a eventuais teorias pedagdgicas
ficara por conta do professor que utilizar o material. Por
exemplo, um professor que deseje basear sua pratica
pedagogica de acordo com a teoria de Ausubel [10,11],
poderad antes da utilizacdo do jogo trabalhar com os
subsuncgores ou ideias-ancoras pertinentes & atomistica.
Da mesma forma, um professor que queira seguir a ori-
entacdo de Vygotsky [12,13] deverd programar atividades
com grande interagio social entre os alunos.

Por exemplo, para estimular a socializacdo do conheci-
mento e a0 mesmo tempo premiar os mais bem sucedidos
no jogo, oficinas foram ministradas pelos primeiros alunos
que passaram de nivel. O primeiro aluno que passou da
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Graduagdo para o Mestrado coordenou uma oficina sobre
como superou as dificuldades do jogo naquela primeira
fase. Oficinas similares ocorreram durante a passagem
do Mestrado para o Doutorado, e um grande evento em
sala de aula foi organizado quando o primeiro aluno que
ganhou o Prémio Nobel de Atomistica. Relatos dessa
aplicagao, que ainda encontra-se em andamento, serao
oportunamente submetidos a publicacao.

Material suplementar

O seguinte material suplementar esta disponivel online:
[Em busca do Prémio Nobel — Versao betal
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